UFSC
UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
CENTRO DE CIENCIAS DA EDUCAGCAO
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS DA INFORMAGAO
CURSO CIENCIA DA INFORMAGCAO

Emanuelle Bavaresco Teodoro

Estudo de caso do Uso da Metodologia Agil em um Empresa de Base

Tecnolégica

Florianépolis
2024



Emanuelle Bavaresco Teodoro

Estudo de caso do Uso da Metodologia Agil em um Empresa de Base

Tecnolégica

Trabalho de Conclusdo de Curso submetido ao
curso de Ciéncia da Informagdo do Centro de
Ciéncias da Educacao da Universidade Federal de
Santa Catarina como requisito parcial para a
obtengao do titulo de Bacharela em Ciéncia da
Informacao.

Orientador(a): Profa. Nathalia Berger Werlang,
Dra.

Floriandpolis
2024



Bavaresco Teodorn, Emanuelle
Estudo de caso do Uso da Metodologia Agil em um

Empresa de Base Tecnologica / Emanuelle Bavaresco Teadoro
orientadora, Nathalia Berger Werlang, 2024,
64 p.

Trabalho de Conclusao de Curso (graduacaa) -
Universidade Federal de Santa Catacina, Centro de Ciéncias
da Educacio, Graduacan em Cidneia da Informacio,
Floriandpaolis, 2024.

Inclui referéncias.

1. Ciénecia da Informacio. 2. Tecnologia. 3. Metodologia
agil. I. Berger Werlang, Nathalia . II. Universidade
Federal de Santa Catarina. Graduacdo em Cidncia da
Informacao. II1. Titulo.




Emanuelle Bavaresco Teodoro

Estudo de caso do Uso da Metodologia Agil em um Empresa de Base

Tecnolégica

Este Trabalho de Conclus&o de Curso foi julgado adequado para obtengao do titulo de

Bacharel e aprovado em sua forma final pelo Curso de Ciéncia da Informacgao.

Local Florianopolis, 03 de 12 de 2024.

Documento assinado digitalmente

Marcio Matias

Data: 20/12/2024 16:34:33-0300

CPF: ***.755.779-**

Verifique as assinaturas em https://v.ufsc.br

Coordenagao do Curso

Banca examinadora

Documento assinado digitalmente

NATHALIA BERGER WERLANG

Data: 21/12/2024 07:00:57-0300

CPF: """ 144.779-""

Verifique as assinaturas em https://v.ufsc.br

Profa. Nathalia Berger Werlang, Dr.(a)

Orientador(a)

Documento assinado digitalmente

Ricardo Alexandre Reinaldo de Moraes
Data: 20/12/2024 17:56:20-0300

CPF: ***.812.939-**

Verifique as assinaturas em https://v.ufsc.br

Prof. Ricardo Alexandre Reinaldo de Moraes, Dr.(a)
Instituicdo UFSC

Documento assinado digitalmente

Marcio Matias

Data: 20/12/2024 16:33:50-0300

CPF: ***.755.779-**

Verifique as assinaturas em https://v.ufsc.br

Prof. Marcio Matias, Dr.(a)

lmatili AR~ IO
Documente assinado digitalmente

Rogerio da Silva Nunes
Data: 20/12/2024 15:08:56-0300
CPF: ***.184.280-**

Profa. Rogério da Silva Nunes, Dr.(a)
Instituicao UFSC

Florianépolis, 2024.



RESUMO

Este trabalho aborda o uso de metodologias ageis, com foco no framework Scrum,
para organizagcao e desenvolvimento de projetos de software, explorando sua
aplicacdo em uma empresa de base tecnoldgica. A pesquisa compreende uma
analise das praticas adotadas na empresa, além de examinar o desempenho das
equipes de front-end e back-end em 16 sprints consecutivos. Os dados coletados
revelaram uma preferéncia consolidada pelas metodologias ageis. Contudo, a
analise revelou a possibilidade de abordagens hibridas, que combinam flexibilidade
e estruturagdo. A analise comparativa entre os times de front-end e back-end
evidenciou diferengas significativas no desempenho. O front-end apresentou maior
produtividade e velocidade média (27,3 itens concluidos e velocidade média de
53,75), mas com maior variabilidade nos resultados, como evidenciado pelo desvio
padrao de 8,5 nos itens concluidos e 13,61 na velocidade. O back-end demonstrou
desempenho mais estavel, mas com menor produtividade (18,5 itens concluidos e
velocidade média de 40,88), com desvio padrao de 6,2 nos itens concluidos e 13,87
na velocidade, destacando-se a auséncia de documentagdo como fator possivel
para inconsisténcias. Os resultados indicam que o Scrum é eficaz no gerenciamento
de projetos em ambientes dindmicos. Contudo, sua aplicacdo deve ser adaptada as
especificidades do contexto organizacional, reforcando a necessidade de
abordagens hibridas como alternativa viavel para equilibrar flexibilidade e
previsibilidade em diferentes cenarios de projetos.

Palavras-chave: Metodologias ageis; Scrum; Desenvolvimento de software; Gestao
de projetos; Tecnologia.



ABSTRACT

This work addresses the use of agile methodologies, focusing on the Scrum
framework, for organizing and developing software projects, exploring its application
in a technology-based company. The research includes an analysis of the practices
adopted by the company, as well as the performance of front-end and back-end
teams over 16 consecutive sprints. The collected data revealed a strong preference
for agile methodologies. However, the analysis highlighted the potential for hybrid
approaches that combine flexibility and structure. The comparative analysis between
the front-end and back-end teams revealed significant performance differences. The
front-end team showed higher productivity and average velocity (27.3 completed
items and an average velocity of 53.75), but with greater variability in results, as
evidenced by a standard deviation of 8.5 in completed items and 13.61 in velocity.
The back-end team demonstrated more stable performance but lower productivity
(18.5 completed items and an average velocity of 40.88), with a standard deviation of
6.2 in completed items and 13.87 in velocity, highlighting the lack of documentation
as a possible factor for inconsistencies. The results indicate that Scrum is effective in
managing projects in dynamic environments. However, its application should be
adapted to the specifics of the organizational context, reinforcing the need for hybrid
approaches as a viable alternative to balance flexibility and predictability in different
project scenarios.

Keywords: Scrum, Agile Methodologies, Software Development, Project
Management, Technology.
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1INTRODUGAO

A adocdo de metodologias ageis no desenvolvimento de software tem se
intensificado nos ultimos anos, refletindo uma tendéncia crescente em empresas de
base tecnolégica que buscam otimizar seus processos, reduzir custos e entregar
produtos de alta qualidade em prazos reduzidos (Scott et al., 2014). Nesse contexto,
surgem duas principais abordagens de gestdo: as praticas tradicionais de
gerenciamento de projetos e as metodologias ageis, como o Scrum, que tém
ganhado destaque por sua flexibilidade e adaptagdo a ambientes dinédmicos
(Ravaglia et al., 2021).

Inicialmente, as metodologias ageis foram propostas por um grupo de 17
metodologistas, cujos estes, formaram a Agile Software Development Alliance, em
fevereiro de 2001(Ambler, 2004). E assim, foi definido um manifesto contendo as
melhores praticas para o desenvolvimento de software, incluindo, também, um
conjunto de principios com critérios para os processos de desenvolvimento agil e 4
valores(Ambler, 2004).

A aplicagdo correta da metodologia Agil pode trazer diversos beneficios para
as organizagoes. Entre os principais, destacam-se a troca ampla de conhecimento, o
desenvolvimento de habilidades sociais, o feedback constante e a construcdo de
confianga entre os profissionais envolvidos (Solinski; Petersen, 2016). Para os
clientes, os beneficios mais visiveis sdo a entrega de produtos com maior valor
agregado, uma melhor relagdo com os fornecedores e um aumento significativo na
qualidade do produto (Solinski; Petersen, 2016). Esses resultados advém da estreita
colaboracdo entre as partes, o que permite uma compreensdao mais clara dos
requisitos e a dedicacido de mais tempo a resolugao de problemas, em vez de
apenas a coleta de informagdes (Larson; Chang, 2016). A metodologia Agil,
portanto, & caracterizada por ciclos curtos de interagéo, testes continuos e equipes
autogerenciaveis, elementos que contribuem para um desenvolvimento mais
eficiente e adaptavel (Highsmith, 2002).

Esse modelo de gestdo requer monitoramento constante e feedback dos
clientes, facilitados por incrementos rapidos e frequentes no desenvolvimento do
software, o que diminui os riscos relacionados as incertezas do projeto (Ravaglia et
al., 2021).
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Entretanto, como destacam Pries-Heje e Baskerville (2017), as praticas do Scrum
estdo em um estado continuo de adaptacédo, o que ilustra a flexibilidade e a
dindmica da metodologia agil.

Portanto, torna-se relevante a comparagao entre a teoria das metodologias
ageis e sua pratica em ambientes reais. Enquanto a teoria enfatiza principios como
colaboracéao, feedback constante e adaptacdo as mudancas, a pratica pode revelar
desafios e limitagcbes que ndo sao abordados nos modelos tedricos. Ademais, o
estudo comparativo permitira identificar as lacunas existentes entre o que é
preconizado pelas metodologias ageis e o que realmente ocorre nas empresas que

as adotam.

1.1 JUSTIFICATIVA

O desenvolvimento de software € um campo em constante evolugao, onde a
eficiéncia e a adaptabilidade sdo essenciais para o sucesso dos projetos. Nesse
contexto, as metodologias ageis tém ganhado destaque, em oposicdo a visao
mecanicista tradicional, por proporcionarem uma abordagem mais flexivel (Moe et
al., 2009).

Segundo Dingsoyr et al. (2012), os principios ageis promovem a entrega
continua de software funcional, envolvendo os clientes no processo de

desenvolvimento para garantir resultados mais satisfatorios através de feedbacks.

Nesse sentido, um estudo de caso desse fendbmeno pode oferecer sua
melhor compreensao, a fim da otimizagcdo dos processos de desenvolvimento de
software, proporcionando um entendimento mais claro das dindmicas informacionais

que ocorrem em ambientes ageis.

1.2 OBJETIVOS
Esta secdo apresenta os objetivos do estudo, incluindo o objetivo geral e os

objetivos especificos que orientam a pesquisa.
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1.2.1 Objetivo Geral

Este estudo tem como objetivo geral analisar a aplicacdo da metodologia agil
Scrum em uma empresa de base tecnologica, com foco no desempenho das
equipes de desenvolvimento de software (front-end e back-end) e na eficiéncia dos

processos de entrega de software.

1.2.2 Objetivos Especificos

1. Analisar a performance das equipes de front-end e back-end na utilizacdo do
Scrum, identificando padrdes e variagbes ao longo do tempo.

2. Explorar as percepgoes e experiéncias dos colaboradores sobre a eficacia da
metodologia agil, com base em dados coletados por questionario.

3. Mapear o funcionamento da empresa relacionado ao uso da metodologia

Scrum, incluindo fungdes, papéis e praticas adotadas pelas equipes.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Esta secdo apresenta os conceitos e teorias que embasam o presente
estudo. O objetivo é fornecer uma base tedrica soélida que sustente a analise e os
resultados obtidos, destacando as principais abordagens, ferramentas e métodos

relacionados ao tema.

2.1 GESTAO DE PROJETOS

A gestdo de projetos € uma pratica indispensavel no desenvolvimento de
software, pois oferece a estrutura necessaria para planejar, organizar e executar
iniciativas com eficiéncia. Historicamente, diversas solucbes de software
fracassaram antes de serem concluidas, muitas vezes devido a auséncia de um
planejamento estruturado e da utilizagdo de ferramentas apropriadas para gerenciar
os projetos (Hayat et al., 2019).

Assim, a gestdo de projetos de software envolve um conjunto de areas de
conhecimento, ferramentas e técnicas especificas. Ela abrange dez areas de
conhecimento, sendo quatro principais e seis complementares. As areas principais
incluem a gestdo de custos do projeto, escopo e cronograma, enquanto as
complementares englobam a gestdo de recursos humanos, aquisigdes,
comunicagdes, partes interessadas, riscos e integragcdo do projeto. Estas ultimas
atuam como elementos integradores, promovendo a coesdao e a eficacia dos
processos de gestdo (Hossain; Emam, 2010).

Além disso, a gestdo de projetos € estruturada em cinco processos: iniciagao,
planejamento, execucgdo, monitoramento e controle, e encerramento. Cada uma
dessas etapas desempenha um papel especifico na organizagdo e condugao dos
projetos, permitindo o alcance dos objetivos estabelecidos e a mitigagédo de riscos ao

longo do ciclo de vida do software. (Hossain; Emam, 2010)

2.2 DEFINICAO DE METODOLOGIA AGIL

A partir de meados da década de 1990, as metodologias ageis e suas praticas
emergiram como uma resposta formal as frequentes mudangas nos requisitos de

software e nas expectativas dos clientes.(Williams, 2010)
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As praticas ageis, incluem a comunicacdo face a face, reunides de
planejamento e retrospectivas facilitadas por equipes autogerenciaveis e
multifuncionais, promovem uma integracao continua com testes.(Solinski; Petersen,
2016). Esses elementos sdo fundamentais para permitir entregas rapidas e de alta
qualidade, com um foco constante na adaptacao e no atendimento as necessidades
do cliente (Solinski; Petersen, 2016).Um dos principais principios das metodologias
ageis € a preferéncia por iteragdes curtas de desenvolvimento, que permitem um
feedback continuo e a adaptacao de requisitos. (Williams,2010)

A "Manifesto Agil", criado por um grupo de 17 consultores de engenharia de software
em 2001, delinearam os principios centrais do manifesto, conforme apontado no
Quadro 1:
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Quadro 1: Os 12 principios da metodologia &gil

Principio Descrigcao

Principio 1 A prioridade maxima é entregar software de qualidade de forma
continua e antecipada.

Principio 2 Mudangas nos requisitos sdo bem-vindas, mesmo nas fases finais,
para beneficiar o cliente.

Principio 3 O software funcional deve ser entregue com frequéncia,
preferencialmente em periodos curtos.

Principio 4 Empresarios e desenvolvedores devem colaborar diariamente ao
longo do projeto.

Principio 5 Projetos devem ser construidos em torno de individuos motivados,
fornecendo o suporte necessario e confiando em sua capacidade.

Principio 6 A comunicagdo mais eficaz € a conversa cara a cara dentro da
equipe.

Principio 7 O progresso é medido principalmente pela entrega de software
funcional.

Principio 8 Todos os envolvidos devem manter um ritmo constante e
sustentavel indefinidamente.

Principio 9 A atengcdo a exceléncia técnica e ao bom design aumenta a
agilidade do desenvolvimento.

Principio 10 A simplicidade, ou a arte de maximizar o trabalho nao feito, é
fundamental.

Principio 11 As melhores solugbdes surgem de equipes que se auto-organizam.

Principio 12 A equipe deve refletir reqularmente sobre sua eficacia e ajustar seu

comportamento conforme necessario.

Fonte: Adaptagdo da autora a partir de BECK et al. (2001)



22

Ademais, as metodologias ageis baseiam-se em quatro valores fundamentais,
definidos por Beck et al. (2001), que orientam as equipes ao longo do
desenvolvimento de projetos de software. O primeiro valor, “individuos e interagdes
sobre processos e ferramentas”, enfatiza a relevancia do fator humano no
desenvolvimento. A interagdo e comunicacao efetiva entre os membros da equipe
sdo priorizadas em relacdo a formalizagdo excessiva dos processos, que pode
restringir a criatividade e flexibilidade, essenciais para inovagao e resolucao eficaz
de problemas (Beck et al., 2001).

O segundo valor, “software em funcionamento sobre documentagao
abrangente”, promove o foco no desenvolvimento de versdes utilizaveis do produto,
em vez de dedicar tempo excessivo a produgao de documentagcao detalhada. Esse
enfoque facilita a entrega rapida e o feedback continuo, permitindo que a equipe
aprimore o produto com agilidade, mantendo o desenvolvimento do software como
prioridade principal (Beck et al., 2001).

O terceiro valor, “colaboragao com o cliente sobre negociacdo de contrato”,
desafia os métodos tradicionais que tendem a fixar os requisitos logo no inicio do
projeto por meio de contratos rigidos. Em vez disso, as metodologias ageis
incentivam a colaboragao constante com o cliente, permitindo que a equipe ajuste o
produto em conformidade com as reais necessidades do usuario a medida que o
software evolui, criando um processo mais dindmico e centrado no cliente (Beck et
al., 2001).

Por fim, o quarto valor, “responder a mudangas sobre seguir um plano”,
destaca a flexibilidade das metodologias ageis em aceitar modificacdes nos
requisitos, mesmo em fases avancadas do desenvolvimento. Esse valor possibilita o
ajuste continuo do planejamento a cada iteragcéo, o que diferencia as metodologias
ageis das abordagens tradicionais, ao priorizar a adaptagdo eficaz a novas
informacgdes e necessidades dos clientes em vez de aderir rigidamente a um plano
fixo (Beck et al., 2001).
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2.3 DESAFIOS DO DESENVOLVIMENTO AGIL

O entendimento dos desafios enfrentados no desenvolvimento agil de
software é fundamental para que as organizagdes possam elaborar melhores planos
e estimativas, a fim de mitigar ou lidar com esses obstaculos, garantindo, assim,
uma maior probabilidade de sucesso na execugao dos projetos. A identificagcado e
compreensao desses desafios permitem que as equipes de desenvolvimento
possam adotar estratégias apropriadas para enfrenta-los, minimizando seus
impactos negativos sobre a qualidade e o desempenho do projeto (Fitriani et al.,
2024).

De acordo com os estudos analisados, foram identificados 30 desafios
significativos na implementagcdo da metodologia agil. A Tabela a seguir, presente no
artigo, resume os temas de desafio derivados dos 20 estudos selecionados, com a
frequéncia de sua ocorréncia e os respectivos artigos relacionados. Entre os
desafios mais comuns, destacam-se a gestdo de equipes e a distribuicdo de
equipes, mencionados em 9 dos 20 artigos (45%). Esses desafios surgem devido as
dificuldades em coordenar as atividades e manter a comunicacido eficaz entre os
membros da equipe, especialmente quando distribuidos geograficamente. (Fitriani et
al., 2024)

Em seguida, destacam-se os desafios de priorizacdo de requisitos,
documentacdo, mudangas e ampliacdo de requisitos, que aparecem em 30% dos
estudos analisados. A constante necessidade de ajustar os requisitos do projeto e a
documentagdo que acompanha o processo pode resultar em problemas de
comunicagao e controle de qualidade. Além disso, a organizagdo, oS processos e 0
monitoramento de progresso, juntamente com o feedback, sdo desafios abordados
em 25% dos estudos, sendo cruciais para garantir que as entregas ocorram
conforme o planejado e que os stakeholders estejam constantemente atualizados
sobre o andamento do projeto. Outros desafios, embora identificados, foram
considerados menos significativos, pois aparecem em menos de 25% dos estudos,
incluindo problemas de integragcdo de equipes multidisciplinares e dificuldades na

gestao de stakeholders (Fitriani et al., 2024).
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2.4 DEFINICAO SCRUM

Segundo Ribeiro et al (2018) o ambiente de negdcios atual € amplamente
caracterizado por instabilidade, incerteza, complexidade e ambiguidade, fatores que
geram um cenario denominado VUCA (Volatil, Incerto, Complexo e Ambiguo). Em
resposta a esse contexto, surgiu a metodologia Agil. Em que a agilidade pode ser
definida como a capacidade da equipe de projeto de responder rapidamente a
mudangas e lidar com os impactos causados por fatores internos e externos(Pereira
e Russo, 2018). Essa capacidade ¢ influenciada pela organizagédo em sua habilidade
de gerenciar mudangas e a adaptacéo continua ao ambiente dindamico (Conforto et
al., 2016).

O termo “Scrum”, tem sua origem em um termo do rugby, onde se refere a
forma de reiniciar a partida apdés uma interrupgdo (Rubin, 2017). Sendo que a
histéria do Scrum remonta ao artigo “The New New Product Development Game”,
publicado por Takeuchi e Nonaka na Harvard Business Review em 1986. Nesse
trabalho, os autores descreveram praticas adotadas por empresas como Honda,
Canon e Fuji-Xerox, que utilizaram uma abordagem escalavel fundamentada em
equipes para o desenvolvimento de produtos, denominada all-at-once (Rubin, 2017).
Segundo Rubin (2017) o artigo desempenhou um papel fundamental na
consolidagao dos conceitos que posteriormente seriam formalizados no Scrum.

Nesse sentido, caracteriza-se por ser:
O Scrum trata, principalmente, do nivel da equipe. Ele permite que as
pessoas trabalhem juntas de forma eficaz e, ao fazer isso, possibilita que
elas produzam produtos complexos e sofisticados. O Scrum é uma espécie
de engenharia social que busca alcangar a satisfagdo de todos os
envolvidos, promovendo a cooperagdo. A cooperagdo surge a medida que
as equipes se auto-organizam em incubadoras fomentadas pela gestéo.
Usando o Scrum, as equipes desenvolvem produtos de forma incremental e
empirica. Elas sdo guiadas pelo seu conhecimento e experiéncia, em vez de

por planos de projeto definidos formalmente (Schwaber; Beedle, 2001, p. 2).

No Scrum “ Sprint” é um conceito central da metodologia, representando um
ciclo de desenvolvimento com duragao fixa, também chamado de iteragédo.(Williams,
2010)
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Contudo, vale destacar que, de acordo com Singh (2008), o Scrum tradicional,
embora eficaz na gestdo de projetos, enfrenta desafios quando se trata de integrar
aspectos como a usabilidade do produto. Em muitos casos, a usabilidade é
considerada uma reflexdo posterior, o que pode impactar negativamente a
experiéncia do usuario. Como observou Singh (2008), o Scrum n&o enfatiza o
desenvolvimento de protdtipos ou a validagdo de requisitos com os usuarios antes
do inicio do desenvolvimento. Isso pode levar a um foco maior na conclusdo do
trabalho em vez de aprimorar a experiéncia do usuario, o que representa uma
limitagdo significativa da metodologia tradicional.

Singh (2008) também destaca que algumas organizagdes tentam contornar
essa limitacdo incorporando equipes de usabilidade que trabalham a frente do ciclo
de desenvolvimento. Essas equipes fornecem aos desenvolvedores artefatos como
wireframes, ou realizam testes de aceitagao de usabilidade para as user stories, mas
o foco central continua sendo a entrega do produto, em vez da experiéncia do

usuario.

2.5 PAPEIS

O framework scrum n&o delimita todos os papéis que devem existir em uma
equipe agil, mas sim, requer os essenciais: product owner, product master e a

equipe de desenvolvimento(Rubin, 2017).

2.5.1 Product Owner

De acordo com Pdcsova et al. (2020), o Product Owner atua na definicao da
visdo do projeto ou produto, sendo responsavel pela comunicagcdo clara e
transparente com a equipe, clientes e sociedade, bem como, “especificar e reunir
histérias de usuario individuais e seus critérios de aceitagdo." (Singh, 2008, p.555).
Além disso, é ele quem define a ordem e as funcionalidades que devem ser

desenvolvidas e gerencia o product backlog(Rubin, 2017).
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Singh (2008) aponta que o Scrum n&o cobre adequadamente as
necessidades de usabilidade, tanto na criagdo inicial das user stories quanto nas
modificagdes incrementais decorrentes do feedback dos usuarios. Esse problema
deve-se, em parte, ao fato de que os product owners estao frequentemente focados
em demandas de marketing e vendas, o que compromete a atencao a usabilidade.
Além disso, metodologias ageis tradicionais raramente permitem o desenvolvimento
de uma “visdo de experiéncia do usuario”, essencial para assegurar uma experiéncia

coesa e consistente (Ferreira; Noble; Biddle, 2007).

2.5.2 Scrum Master

O Scrum Master atua como um facilitador, conduzindo a equipe ao longo do
processo de construgdo do produto por meio dos valores, principios e praticas do
Scrum. Ele é responsavel por manter a equipe protegida de influéncias externas e
gerenciar impedimentos que possam afetar a produtividade (Rubin, 2017). Além
disso, ele auxilia na conquista dos objetivos do projeto ao proporcionar um ambiente
de trabalho produtivo e garantir que a equipe siga os valores ageis e os métodos do
Scrum (Pécsova et al., 2020).

Contudo, conforme destacado por Rubin (2017), o Scrum Master n&o exerce

controle sobre a equipe, atuando mais como um lider do que como um gerente.

2.5.3 Equipe de Desenvolvimento

Segundo Pocsova et al. (2020), a equipe de desenvolvimento € responsavel
por entregar um produto potencialmente comercializavel ao final de cada sprint,
conforme a Definition of Done. A equipe organiza suas atividades de forma
autbnoma e, assim, os membros devem transformar os requisitos do usuario em um
produto funcional (Pécsova, et al., 2020).

De modo geral, a equipe de desenvolvimento € composta de 5 a 9 pessoas,
sendo que os membros possuem todas as habilidade para produzir um software

funcional e de boa qualidade. (Rubin, 2017).
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2.6 ATIVIDADES E ARTEFATOS DO SCRUM

As atividades e artefatos formam a estrutura que possibilita a criacao de
produtos de maneira eficiente e previsivel. (Rubin, 2017) As principais atividades no
Scrum incluem a Sprint Planning, a Daily Scrum, a Sprint Review e a Sprint
Retrospective. Essas reunides ou cerimbnias sdo organizadas para facilitar a
comunicagao e o alinhamento do time, garantindo que todos estejam cientes das
metas e possam ajustar o curso de acordo com o progresso. Na Sprint Planning,
ocorre a definigdo do escopo para a sprint, enquanto a Daily Scrum é uma breve
reunido diaria para acompanhar o progresso e identificar impedimentos. A Sprint
Review permite a inspe¢ao do incremento do produto, possibilitando o feedback das
partes interessadas, enquanto a Sprint Retrospective fecha o ciclo da sprint,
incentivando a equipe a refletir sobre melhorias no processo. (Rubin, 2017)

Em relagcédo aos artefatos, o SCRUM organiza-se em trés artefatos essenciais:
o Product Backlog, uma lista ordenada dos itens priorizados para alcangar o objetivo
do projeto, sendo constantemente atualizado e priorizado pelo Product Owner
(Rubin, 2017). A Figura 1 apresenta o framework Scrum, destacando os papéis,

artefatos e eventos principais no processo.
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Figura 1: Processo Scrum
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Fonte: Lopez-Martinez et al., p.142 (2016)

Na parte superior, estdo as fungdes principais: Product Owner, Scrum Master
e o Scrum Team. Na base, o Product Backlog alimenta o planejamento da sprint
(Sprint Planning), resultando no Sprint Backlog. Durante o ciclo de 2 a 4 semanas, o
Sprint € acompanhado por reunides diarias (Daily Meetings). Ao final, realiza-se a
Sprint Review, onde o Incremento do Produto é inspecionado, seguida pela

Retrospective, para melhoria continua do processo.

2.6.1 Requisitos e user stories

No Scrum, a gestdo de requisitos adota uma abordagem dinédmica e
adaptativa, reconhecendo que nem todos os requisitos precisam estar no mesmo
nivel de detalhe em todas as etapas do desenvolvimento (Rubin, 2017). Requisitos
que serao trabalhados em breve devem ser menores e mais detalhados, enquanto
aqueles que ainda nao estdo no foco imediato permanecem maiores € com menos

detalhes. Essa abordagem €& conhecida como refinamento progressivo, onde
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grandes conjuntos de requisitos levemente detalhados sdo desagregados, de forma
just in time, em itens menores e mais especificos, a medida que se aproximam da
execucgao.(Rubin, 2017).

As user stories surgem como uma ferramenta eficaz para capturar o valor de
negocio desejado em muitos tipos de itens do product backlog, especialmente em
funcionalidades. Essas histdrias sao projetadas para serem compreensiveis tanto
para profissionais de negdécios quanto para técnicos, utilizando uma estrutura
simples que serve como um ponto de partida para conversas mais detalhadas. Além
disso, as user stories sdo versateis, podendo ser escritas em diferentes niveis de

granularidade e refinadas progressivamente ao longo do projeto.(Rubin, 2017).

2.6.2 Product Backlog

O Product Backlog € uma lista ordenada dos itens priorizados necessarios
para atingir o objetivo do produto ou projeto(Rubin, 2017). A ordenagdo dos
trabalhos inicia pelo de maior valor primeiro. Nesse sentido, quem define a ordem é
o Product Owner com as informagdes da equipe scrum e de stakeholders. Essa
organizagdo gera uma lista priorizada e € chamada de Product Backlog.(Rubin,
2017) Os itens do Product Backlog séo as features necessarias para atender a
visdo do Product Owner sobre o produto que deve ser criado.(Rubin, 2017)

Para definir os itens, o Product Owner colabora com stakeholders internos e
externos, podendo estar em constante evolugdo a medida que as condi¢cdes de
negocio mudem, ou que o entendimento da equipe sobre o produto aumente.
(Rubin, 2017)

No Scrum, o tamanho de cada item do product backlog € frequentemente
estimado com base em story points ou ideal days. Os story points sdo uma medida
abstrata que reflete a complexidade, o esforco e a incerteza de cada tarefa,
permitindo a equipe avaliar o trabalho de forma relativa, sem vincular a estimativa ao
tempo real. Ja os ideal days representam o numero de dias de trabalho ininterrupto
que a equipe acredita ser necessario para concluir um item. (Rubin, 2017)

Além disso, chama-se grooming o processo de criacdo, refinamento,

atribuicdo de estimativas e ordenagao dos itens(Rubin 2017). Esse processo envolve
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o desdobramento dos requisitos dos clientes, obtidos junto aos stakeholders, em
tarefas especificas para serem executadas pela equipe em um ciclo de
trabalho.(Ribeiro et al., 2018)

2.6.3 Sprint backlog

O sprint backlog € o conjunto de tarefas e itens selecionados do product
backlog que a equipe de desenvolvimento se compromete a concluir durante uma
sprint. O sprint backlog é atualizado pela equipe ao longo da sprint para refletir o
progresso e € essencial para manter o foco no objetivo da sprint, promovendo

transparéncia e acompanhamento do trabalho em andamento.(Rubin, 2017)

2.6.4 Planning Poker

O Planning Poker é uma técnica utilizada para estimar o esforgo necessario
para implementar funcionalidades em um projeto, jogado durante a reunido de Sprint
Planning(Williams, 2010). Essa pratica foi descrita pela primeira vez por James
Grenning(2002) e posteriormente popularizada por Mike Cohn em 2002(Rubin,
2017).

Para isso, os itens do Product Backlog sdo discutidos em equipe, onde cada
membro avalia o trabalho necessario para atender aos requisitos. O intuito € garantir
que todos os participantes se sintam capacitados para estimar o esfor¢co envolvido.
Cada um faz sua estimativa de forma independente, utilizando unidades chamadas
"pontos de historia". Em seguida, aqueles que apresentaram as estimativas e a partir
dessa troca de opinides, a equipe discute até que todos estejam preparados para
uma nova votacdo sobre as estimativas. Esse processo pode ser repetido varias
vezes até que se chegue a um consenso sobre a quantidade de pontos de historia
atribuidos a cada requisito. Os pontos de histéria sdo uma medida relativa e nao
possuem uma unidade fixa, baseando-se em experiéncias anteriores com requisitos
ja finalizados (Williams, 2010).
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2.6.5 Sprint

A sprint, no Scrum, é definida como uma iteracdo, ou seja, um ciclo de
trabalho estruturado e limitado em tempo, cujo objetivo é entregar um incremento de
valor tangivel para o cliente. Os sprints possuem duragdo curta e constante,
geralmente variando entre uma semana e um més, permitindo previsibilidade e
cadéncia ao processo. Embora a consisténcia no tamanho das sprints seja
recomendada, excecbes podem ser aplicadas em circunstancias especificas.
Durante uma sprint, mudancgas que afetem a composicdo da equipe ou 0 escopo do
objetivo s&o desencorajadas, pois comprometeriam a estabilidade e o foco
necessario para a execug¢ao. Ao final de cada sprint, € produzido um incremento
potencialmente entregavel do produto, que atende aos critérios estabelecidos na
definicdo de pronto (definition of done), previamente acordada pela equipe. Esse
processo assegura que cada ciclo agregue valor e mantenha a qualidade alinhada
as expectativas do cliente e do mercado. (Rubin, 2017)

Sendo que a sprint ocorre dentro de um timebox, ou seja, € o seu tempo de
inicio e fim.(Rubin, 2017) Para isso, ferramentas como o Backlog da Sprint e o
burndown da sprint, sao utilizadas para comunicar o progresso a todas as partes
envolvidas.(Albero Pomar et al., 2014)

No Scrum, o conceito de ‘“timebox” desempenha um papel essencial na
gestdo do trabalho em processo. Dentro desse periodo delimitado, a equipe deve
trabalhar em um ritmo sustentavel para completar o conjunto de tarefas
selecionadas, alinhadas ao objetivo da sprint (sprint goal). O timebox é uma técnica
que limita a quantidade de WIP, ou seja, o inventario de trabalho que foi iniciado,
mas ainda ndo concluido. Ao planejar cuidadosamente as tarefas a serem realizadas
em cada sprint, a equipe compromete-se apenas com itens que acredita poder
iniciar e finalizar dentro do ciclo estipulado. Dessa forma, o timebox atua como um
mecanismo regulador, evitando sobrecarga, promovendo foco e garantindo entregas
consistentes e alinhadas ao planejamento. Além de que o timebox forga a priorizar e
realizar a menor quantidade de trabalho que importa mais (Rubin, 2017).

A cada sprint devem ser definidos os sprint goals, que descreve o valor e 0
propoésito de negdcio de cada sprint(Rubin, 2017).0s objetivos da Sprint sdo fixos

durante sua execucdo, porém, a cada incremento, o Product Owner tem a
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possibilidade de adicionar novas funcionalidades ao projeto que ndo haviam sido
previstas anteriormente.(Schwaber, 2004)

Para monitorar o andamento de um projeto ao longo do tempo, usa-se o
grafico de burndown. Segundo Williams (2004, p. 42), "um grafico de burndown é
uma representagao grafica do trabalho restante em relagéo ao tempo[...]. O trabalho
pendente (ou backlog) normalmente estd no eixo vertical e o tempo no eixo
horizontal". Essa representacdo visual permite que a equipe e as partes
interessadas acompanhem de forma clara a quantidade de trabalho que ainda
precisa ser realizado, a medida que o tempo avanca e as tarefas sdo concluidas,

conforme o ilustrado na Figura 2:

Figura 2: Grafico Burndown
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Srivastava, Bhardwaj e Saraswat (2017) explicam que os graficos de
burndown da Sprint, do produto e de langamento sdo ferramentas usadas para
acompanhar o progresso e evitar o burnout. Esses graficos comegam com o numero
maximo de pontos e, ao longo do tempo, esse valor diminui até chegar a zero

(Srivastava; Bhardwaj; Saraswat, 2017). Assim, eles ajudam as equipes a monitorar
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o progresso durante uma Sprint, permitindo uma visualizagdo clara do trabalho

restante em relagao ao tempo disponivel.

2.6.6 Sprint Planning

A sprint planning € o planejamento da proxima sprint determinado pelo scrum
master, product owner e a equipe de desenvolvimento, em que, é determinado o que
ela deve alcangar, chamado de sprint goal.(Rubin, 2017). Segundo Lopez-Martinez
et al., (2016), a Sprint, possui uma duragéo de 2 a 4 semanas, € o elemento central
do processo, iniciando sempre com uma reunido de planejamento, a Sprint Planning.

Tendo-se o sprint goal, a equipe de desenvolvimento revisa o product backlog
e determina os itens de mais alta prioridade que poderédo ser atingidos de forma
realistica,também fornecem uma estimativa do esfor¢o para cada tarefa, geralmente
em horas (Rubin, 2017).

2.6.7 Daily Scrum

Ao longo da sprint, realiza-se a reunido diaria do Scrum, chamada de Daily
Scrum, com o objetivo de identificar problemas e compartilhar o progresso de cada
membro da equipe em relagdo as suas tarefas(Pomar et al., 2014). A reunido dura
cerca de 15 minutos onde participam equipe de desenvolvimento e scrum master
como facilitador , com o objetivo de dar uma visao geral de como esta se dando o
desempenho de cada um dentro da sprint rumo ao obijetivo final.(Rubin, 2017)

As questbes que s&o abordadas sao: “O que eu realizei desde a ultima daily
scrum?”; “O que eu planejo trabalhar para o proximo daily scrum?”; “Quais séo os
obstaculos ou impedimentos que estdo evitando que eu progrida?”’(Alam et al.,
2017).Vale destacar que a daily scrum nao visa solucionar os problemas, nem é uma
reunido de status. Mas sim, o sentido geral, € ser uma atividade adaptativa de

inspecao e sincronizagao a fim de que a equipe se auto-organize(Rubin, 2017).
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2.6.8 Sprint Review

E a penultima atividade de inspecdo e adaptacido, € o momento de comunicar
uma revisdo das features que acabaram de ser feitas. Os participantes incluem:
equipe Scrum, os stakeholders, os sponsors, os clientes e os membros interessados
de outras equipes. Espera-se que o resultado seja um fluxo bidirecional de
informacgdes, representando uma oportunidade para inspecionar e adaptar o
produto(Rubin, 2017).

2.6.9 Sprint Retrospective

A ultima atividade de inspecao e adaptacao € a Sprint Retrospective e ocorre
depois da sprint review e antes da proxima sprint planning.(Rubin, 2017) Diferente
da sprint review, e sprint retrospective visa inspecionar e adaptar o processo, em vez
do produto. O foco é ajustar e melhorar a equipe scrum, e identificar as agdes que
deverao ser feitas na préoxima sprint a fim de alcangar a exceléncia no seu
processo(Werewka; Spiechowicz, 2017). Para Sprints com duracdao de um meés,
estima-se que a retrospectiva deve ter uma duracgédo de até trés horas.(Lapkin et al.,
2008)

Os autores DERBY et al (2006) sugerem dividir a retrospectiva da sprint em cinco
fases: Definir o contexto, Coletar dados, Gerar percepgdes através de brainstorming,
Decidir o que fazer, priorizando os fatores mais importantes, com o exercicio
“Planning Game” por fim Fechar a retrospectiva reunindo feedback dos

participantes(Werewka; Spiechowicz, 2017).

2.6.10 Velocidade da Sprint

A velocidade é um ponto essencial para o planejamento de uma
Sprint.(RUBIN, 2017) Segundo Rubin (2017) a velocidade é definida como a
quantidade de trabalho completada a cada Sprint e é obtida somando-se os

tamanhos dos itens do Product Backlog que foram concluidos no final da Sprint. Um
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exemplo seria “A equipe é tipicamente capaz de completar entre 20 e 25 pontos a

” o«

cada Sprint.” Com um intervalo é possivel prever “quando ira ficar pronto”, “quantos

itens podemos completar”’ e “quanto vai custar’(RUBIN, 2017)

2.7 COMPARATIVO ENTRE METODOLOGIAS AGEIS E TRADICIONAIS

As metodologias tradicionais de desenvolvimento de software, conforme
descritas por Rubin (2017), s&o caracterizadas por uma abordagem sequencial e
orientada por planejamento. Esse paradigma busca estruturar o desenvolvimento em
fases bem definidas, com o objetivo de antecipar e planejar todas as funcionalidades
que o usuario final possa desejar no produto.Um exemplo amplamente conhecido
dessa classe de processos € o modelo em cascata (waterfall), que representa uma

forma de desenvolvimento prescritivo, Conforme o ilustrado na Figura 3:
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Figura 3: Modelo de desenvolvimento Waterfall
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De acordo com Rubin (2017), os processos orientados a planejamento
assumem que quanto mais detalhado e abrangente for o planejamento inicial,
melhor sera o entendimento do sistema a ser construido e, consequentemente, mais
eficiente sera sua execucgdo. Esses processos seguem etapas sequenciais que
envolvem a realizacdo de uma analise completa de requisitos, seguida por um
design detalhado, a construgao/codificagao, e, por fim, os testes. Essa linearidade
caracteriza o0 modelo sequencial, que € indicado para problemas bem definidos,
previsiveis e com baixa probabilidade de mudancgas significativas.

No entanto, essa abordagem enfrenta desafios em contextos de
desenvolvimento que apresentam incertezas e alta imprevisibilidade, especialmente
nas fases iniciais do projeto. O desenvolvimento orientado a planejamento, embora
eficiente em cenarios estaveis, ndo é ideal para lidar com as complexidades e
mudancas frequentes que caracterizam muitos projetos de software. Nesses casos,
metodologias mais adaptativas, como o Scrum, oferecem maior flexibilidade por se
basearem em principios que permitem ajustes continuos durante o

desenvolvimento(Rubin, 2017).
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3. METODOLOGIA

A presente pesquisa sera conduzida utilizando a abordagem de Estudo de
Caso, conforme os principios metodoldgicos propostos por Garcia-Moreno e
Martinez-Garcia (2012). Esta abordagem permite uma analise do uso da

metodologia agil em uma empresa de base tecnoldgica.

3.1 MAPEAMENTO DA EMPRESA

O primeiro passo consiste na caracterizacdo da situacdo da empresa em
estudo. Foi realizado um levantamento detalhado dos processos existentes, com
foco na aplicagdo das metodologias ageis. Para isso, foi realizada a documentacéao

dos processos, que incluiu os fluxos de trabalho.

3.2 COLETA DE DADOS

A coleta de dados foi realizada por meio de duas abordagens
complementares: a andlise de registros na ferramenta Jira e a aplicagdo de um
questionario online estruturado.

A empresa em questdo utiliza o Jira como principal ferramenta de
gerenciamento de projetos ageis, juntamente com o Confluence para a
documentagao de processos e requisitos. No entanto, observou-se que o time de
backend ndo possui uma documentacdo bem estabelecida no Confluence, o que
pode impactar diretamente a clareza e a consisténcia das informacdes entre os
membros da equipe.

Os dados extraidos do Jira incluem métricas como tempo de entrega, volume
de tarefas concluidas, tarefas ndo concluidas e velocidade (pontos concluidos por
sprint). Esses dados foram coletados ao longo de oito semanas, abrangendo 16
sprints, e oferecem uma base objetiva para avaliar o desempenho das equipes de
frontend e backend.

Além disso, um questionario online foi aplicado para coletar dados qualitativos

e quantitativos sobre a percepcdo dos colaboradores em relacdo a eficacia da
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metodologia agil. A populagdo-alvo do questionario foi composta por 12 membros
das equipes de desenvolvimento, dos quais sete responderam, resultando em uma

taxa de resposta de aproximadamente 58%.

3.3 ANALISE DE DADOS

A analise dos dados sera dividida em duas etapas principais: analise

descritiva das métricas das equipes e analise descritiva do questionario.

3.3.1 Andlise Estatistica Descritiva das métricas das equipes

A analise dos dados constituira uma analise estatistica descritiva das métricas
das equipes, utilizando dados extraidos do Jira ao longo de 8 semanas,
correspondentes a 16 sprints. Foram consideradas trés métricas principais: itens
concluidos, itens ndo concluidos e velocidade, esta ultima representando o numero
de pontos concluidos por sprint.

Para cada uma dessas métricas, serdo calculadas medidas estatisticas
descritivas abordadas por Morettin e Bussab (2010):

e Meédia aritmética: fornece uma medida de tendéncia central, representando o
valor tipico dos dados.

e Desvio padrdo: quantifica a dispersdo dos dados em relacdo a média,
indicando a variabilidade do desempenho.

e Valores minimo e maximo: identificam os extremos de desempenho das
equipes, revelando os melhores e os piores resultados observados.

e Mediana: representa o ponto central dos dados, sendo uma medida robusta
contra a influéncia de valores atipicos.

De acordo com Morettin e Bussab (2010), essas estatisticas descritivas sao
fundamentais para compreender o comportamento dos dados e suas tendéncias
principais. Adicionalmente, serdo criadas visualizagdes graficas para complementar

a analise numérica, facilitando a interpretacdo e comunicacao dos resultados:
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e Grafico de barras: sera utilizado para ilustrar os itens concluidos e néo
concluidos por sprint, permitindo a analise do desempenho por periodo.

e Graficos de linhas: dois graficos serdo gerados para representar a variagao
da velocidade ao longo dos sprints e os itens concluidos, destacando
mudancgas no ritmo de trabalho.

Os resultados obtidos serdo comparados entre as equipes de backend e
frontend, com o objetivo de identificar padrdes, semelhancas e diferengas nos
comportamentos observados. A comparacdo permitira avaliar a evolugdo do
desempenho das equipes ao longo do periodo, contribuindo para a analise da

eficacia do framework Scrum na organizacao estudada.

3.3.2 Analise Estatistica Descritiva do Questionario

Os dados obtidos por meio do questionario serdo analisados utilizando
técnicas de estatistica descritiva. Essa analise permitira resumir e descrever as
caracteristicas dos dados coletados, fornecendo uma visdo geral das percepgdes
dos colaboradores em relagdo ao uso da metodologia agil.

A anadlise do questionario sera conduzida com o objetivo de compreender as
percepgdes e preferéncias dos respondentes em relagdo ao uso de metodologias
ageis no desenvolvimento de software, bem como identificar os beneficios, desafios

e ajustes necessarios para sua aplicacado em diferentes contextos.

Inicialmente, as respostas foram organizadas de acordo com aspectos como
preferéncias metodoldgicas, beneficios percebidos, dificuldades enfrentadas e
formas de organizacgao do trabalho. Posteriormente, foi realizada uma verificagao de
consisténcia, comparando as respostas iniciais com as subsequentes, a fim de
identificar possiveis contradicbes entre a preferéncia declarada e a familiaridade
pratica com as metodologias ageis.

Essa abordagem, fundamentada em métodos quantitativos e qualitativos,
garantiu que as percepcgdes e experiéncias relatadas pelos respondentes fossem

analisadas de forma completa e alinhada aos objetivos do estudo, permitindo
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identificar tanto as vantagens amplamente reconhecidas das metodologias ageis

quanto os desafios de sua aplicagédo em diferentes ambientes organizacionais.
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4. RESULTADOS

Serdo apresentados os resultados obtidos a partir da analise dos dados
coletados durante os 16 sprints avaliados. As informacdes incluem métricas,
relacionadas a produtividade e desempenho das equipes de front e back end, além

das respostas dos colaboradores ao questionario aplicado.

4.1 CONTEXTO DA EMPRESA

Esta secdo descreve o contexto da empresa analisada, destacando suas
caracteristicas organizacionais com o uso da metodologia Scrum. O objetivo é

compreender a estrutura das equipes de desenvolvimento de software.

4.1.1 Mapeamento das Fungées com Scrum da Empresa

O mapeamento de processos “na empresa X” de base tecnoldgica busca
identificar as atividades fundamentais que compdéem o fluxo de trabalho da
organizacdo. A empresa se caracteriza como uma intermediadora de produtos
digitais e fisicos, conectando produtores e consumidores. Além disso, atua na
interface entre os clientes e as adquirentes, oferecendo solugdes tecnoldgicas que
facilitam as transagdes financeiras e garantem a seguranca das operacgoes.

A estrutura organizacional da empresa € projetada para promover a
integracédo entre setores essenciais. Cada setor desempenha um papel estratégico
no cumprimento dos objetivos corporativos. Em relagdo a area da tecnologia,
integram-se os setores de tecnologia e operagbes, e a estrutura hierarquica
apresentada no esquema da Figura 4 organiza uma equipe de tecnologia, sendo
composta por diferentes niveis de responsabilidade e fung¢des inter-relacionadas. No
topo da hierarquia, encontra-se o Chief Technology Officer (CTO), responsavel por
definir a visdo tecnologica da organizagdo, supervisionar a implementagao de
tecnologias e alinhar os recursos de Tl aos objetivos estratégicos do negdcio.

Paralelamente, o Chief Operating Officer (COQO) atua na supervisdo das operagdes
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diarias, promovendo a eficiéncia operacional e garantindo a entrega de projetos por
meio da area da qualidade de software.

No nivel intermediario, estda o Gerente de Projeto/Scrum Master, que
desempenha um papel central na coordenacao das equipes. Este profissional facilita
as cerimdnias do Scrum, como planejamento de sprints e retrospectivas, remove
impedimentos e assegura a comunicagdo eficiente entre as equipes de
desenvolvimento e qualidade. Abaixo dele, encontram-se os Tech Leads, divididos
em Front End e Back End, que lideram tecnicamente suas respectivas equipes. O
Tech Lead de Front End é responsavel por definir padrboes de desenvolvimento de
interfaces, revisar codigos e garantir a funcionalidade e responsividade do design.
Por sua vez, o Tech Lead de Back End estabelece padrdes para desenvolvimento de
sistemas, assegura escalabilidade e seguranca, e apoia tecnicamente os membros
da equipe.

Subordinados aos Tech Leads, os desenvolvedores tém como fungao
implementar funcionalidades, corrigir erros e realizar testes basicos antes da revisao
de codigo. Essa camada executa diretamente as demandas técnicas seguindo as
diretrizes estabelecidas pela lideranga. Paralelamente, o Analista de Qualidade de
Software lidera os esforcos de garantia de qualidade de software, planejando
cenarios de teste, automatizando processos quando necessario e identificando
falhas para assegurar que o produto entregue atenda aos padrbes esperados. Sob a
orientacdo do analista, o testador de software realiza testes funcionais e de
regressao, documenta falhas e validam o funcionamento correto das funcionalidades
desenvolvidas.

Essa estrutura hierarquica promove uma organizacao eficiente, caracterizada
pela distribuicdo clara de responsabilidades e pelo foco na colaboracdo entre os
niveis. A adocédo de praticas ageis, como o Scrum, facilita a comunicagao, reduz
barreiras e assegura entregas continuas e de qualidade, evidenciando uma
abordagem estratégica alinhada as demandas do mercado tecnoldgico. Conforme o

ilustrado na Figura 4:
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Figura 4: Mapeamento Fungdes Scrum
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Fonte: De autoria propria.

4.1.2 Equipe de Desenvolvimento de Software e Metodologia Agil

A equipe de desenvolvimento de software da empresa X é composta por dois
times especializados, um voltado para o desenvolvimento de front-end e outro
responsavel pelo back-end. Juntos, esses grupos trabalham para criar e manter as
plataformas tecnoldgicas que suportam os servigos oferecidos pela organizagao,
garantindo solugdes integradas e eficientes.

A lideranca superior da area da tecnologia € exercida pelo Lider de TI, ja a
técnica de cada equipe, tanto Front End quanto Back End, é exercida por um Tech
Lead, cuja fungao principal € supervisionar as atividades técnicas, garantindo que o
trabalho esteja alinhado aos padrdes de qualidade e objetivos organizacionais. Além
disso, a equipe conta com o apoio de um Scrum Master, que atua como facilitador
do processo, removendo impedimentos, promovendo a colaboragéo e assegurando
a adocéo consistente da metodologia agil Scrum.

O trabalho segue ciclos organizados em sprints, com duragdo de duas
semanas, durante os quais as atividades sao planejadas, executadas, revisadas e

entregues. As reunides diarias (daily meetings) sao realizadas no inicio do dia e tém
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como objetivo alinhar o progresso das tarefas, identificar dificuldades e ajustar
prioridades de maneira agil.

Além das reunides diarias, ocorrem sessdes semanais de apresentagao dos
resultados, onde as entregas realizadas durante o sprint s&o discutidas com os
stakeholders. Essas sessbes s&o seguidas por reunides de retrospectiva (retro), nas
quais a equipe avalia o que funcionou bem, o que pode ser melhorado e define
acdes para aprimorar a performance nos proximos ciclos.

O planejamento de cada sprint é conduzido de forma colaborativa em
reunides especificas (Sprint Planning), que envolvem a definigdo e priorizagado das
tarefas a serem realizadas, considerando a capacidade dos membros da equipe e os
objetivos estratégicos da empresa.

A governangca geral das atividades das equipes de desenvolvimento é
orientada pelos CEOs da organizagao, que coordenam os esfor¢os entre os setores
e define as prioridades estratégicas. Essa integragdo entre lideranga técnica,
metodologias ageis e governanga estratégica permite que os times de
desenvolvimento entreguem solugdes alinhadas as demandas do mercado e as

expectativas dos clientes.

4.2 ANALISE DAS METRICAS

4.2.1. Analise Equipe Front End

Os dados utilizados para a analise foram extraidos das documentagdes das
retrospectivas de cada sprint, registradas no Confluence, uma ferramenta que é
utilizada por equipes ageis para gerenciar conhecimento e colaborar em projetos.
Além disso, o acompanhamento do progresso das sprints e a mensuragéo dos itens
concluidos foram realizados utilizando o Jira, uma plataforma de gerenciamento de
projetos e tarefas que facilita a aplicacdo da metodologia Scrum. Abaixo é

apresentada a tabela com os dados das sprint do time Front-End.-



Tabela 2: Métricas Time Front-End
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Sprint Itens Concluidos Itens Nao Velocidade
Concluidos

Sprint 22 17 1 22
Sprint 23 26 4 71
Sprint 24 19 10 55
Sprint 25 27 3 70
Sprint 26 20 8 47
Sprint 27 - - -

Sprint 28 26 6 50
Sprint 29 36 3 55
Sprint 30 25 16 48
Sprint 31 36 4 50
Sprint 32 27 2 54
Sprint 33 16 9 30
Sprint 34 36 1 59
Sprint 35 32 5 48
Sprint 36 21 30 65
Sprint 37 25 13 60
Sprint 38 48 5 76

Fonte: De autoria propria.

A partir dos dados coletados, foi possivel calcular estatisticas descritivas que

fornecem uma visdo do desempenho da equipe. As estatisticas descritivas sao

fundamentais para compreender a distribuicdo e a variabilidade dos dados . Nesse

sentido, na tabela 3 sdo apresentados os resultados da analise estatistica dos dados

das sprints do time Front-End:
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Tabela 3: Estatistica Descritiva

Estatistica Itens Concluidos | Itens Concluidos | Velocidade
Média 27.3 8.1 53.75
Desvio Padrao 8.5 7.2 13.61
Minimo 16.0 1.0 22

Maximo 48.0 30.0 76

Mediana 26.0 55 54.5

Fonte: De autoria propria.

A Figura 5 ¢é um grafico do numero de itens concluidos pela equipe de
Front-End em cada sprint analisada. Ele evidencia o desempenho da equipe ao
longo do tempo, permitindo identificar padrdes, picos de produtividade e possiveis
variagdes no volume de entregas.

Figura 5: Grafico itens concluidos por sprint
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Fonte: De autoria propria.

O grafico da Figura 6 corresponde a velocidade por sprint e ilustra a

capacidade da equipe de entregar valor ao final de cada sprint, representada pela
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soma dos pontos de esforgo associados aos itens concluidos. Este indicador é
essencial para o planejamento e a previsibilidade de futuros ciclos, além de servir
como referéncia para a analise da evolugao da equipe ao longo do tempo.

Figura 6: Grafico velocidade por sprint
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Fonte: De autoria propria.



48

A anadlise dos dados de desempenho da equipe de front-end ao longo de 16
sprints revela resultados positivos, mas com pontos de atengdo. A média de itens
concluidos foi de 27,3, enquanto a mediana foi de 26, indicando consisténcia na
produtividade, embora com uma leve assimetria devido a valores altos, como os 48
itens concluidos na Sprint 38. A média de itens n&o concluidos foi de 8,1, mas a
Sprint 36 apresentou um desempenho atipico, com 30 itens ndo concluidos,
evidenciando possiveis problemas de planejamento ou mudangas de escopo. A
velocidade média da equipe foi de 53,75, com um desvio padrédo de 13,61, refletindo
variagdes nas condi¢cdes de trabalho e na complexidade das sprints.

A relacdo entre velocidade, itens concluidos e itens ndo concluidos destaca
padrées importantes. A maior velocidade (76) foi registrada na Sprint 38, que
também teve o maior numero de itens concluidos (48), sugerindo eficiéncia na
execucdo das tarefas. Contudo, a Sprint 36, apesar de uma velocidade
relativamente alta (65), apresentou um numero elevado de itens ndo concluidos,
indicando que velocidade elevada nem sempre reflete maior eficiéncia. Esses
resultados apontam para a importancia de equilibrar a carga de trabalho e
planejamento para garantir a eficiéncia das tarefas atribuidas a equipe.

No geral, a equipe demonstrou potencial para alcangar resultados elevados
quando fatores como planejamento, estimativas de esforgo e clareza nos objetivos
estdo alinhados. Recomenda-se a realizagao de retrospectivas mais detalhadas e a
utilizacado de ferramentas de monitoramento, como graficos de acompanhamento de
progresso, para identificar e mitigar riscos durante as sprints. Assim, sera possivel
reduzir a variabilidade e aumentar a previsibilidade, contribuindo para uma

performance ainda mais consistente e eficiente.



4.2.2 Analise Equipe Back End

Abaixo é apresentada a tabela com os dados das sprint do time Back-End:

Tabela 4: Métricas Time Back-End

Sprint Itens Concluidos Itens Nao Velocidade
Concluidos

Sprint 22 19 13 27
Sprint 23 19 11 26
Sprint 24 3 22 1
Sprint 25 28 5 51
Sprint 26 13 6 55
Sprint 27 23 3 52
Sprint 28 20 4 42
Sprint 29 15 7 41
Sprint 30 17 2 51
Sprint 31 14 5 34
Sprint 32 27 2 50
Sprint 33 17 10 41
Sprint 34 - - -
Sprint 35 14 14 36
Sprint 36 20 23 38
Sprint 37 24 6 57
Sprint 38 24 6 52

Fonte: De autoria propria.



Tabela 5: Analise Descritiva Back-End

Estatistica Itens Concluidos Itens Néao Velocidade
Concluidos

Média 18.5 8.7 40.88

Desvio 6.2 6.48 13.87

Minimo 3.0 2.0 1

Maximo 28.0 23.0 57

Mediana 19.0 6.0 41.5

Fonte: De autoria propria.

O grafico da Figura 8 apresenta o numero de itens concluidos pela equipe
Back-End em cada sprint, permitindo visualizar tendéncias de produtividade e

identificar variagcdes ao longo do tempo.

Figura 8: Grafico itens concluidos por sprint
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Fonte: De autoria propria.
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A Figura 9 representa um grafico que demonstra a velocidade da equipe,
medida em pontos entregues por sprint. Ele fornece uma visdo sobre a capacidade

de entrega e a consisténcia do desempenho da equipe.

Figura 9: Grafico velocidade por sprint
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Fonte: De autoria propria.

A Figura 10 compara os itens concluidos e n&o concluidos por sprint,

revelando a proporgao entre o entregue e o nao entregue.
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Figura 10: Grafico de barra itens concluidos e itens n&o concluidos
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Fonte: De autoria propria.

A analise dos dados do time de back end ao longo de 16 sprints evidencia um
desempenho geral estavel, mas com varia¢des significativas que apontam areas de
melhoria. A equipe concluiu, em média, 18,5 itens por sprint, com uma mediana de
19 itens, indicando uma produtividade relativamente consistente, embora tenha
enfrentado situacdes atipicas, como a Sprint 24, na qual apenas 3 itens foram
concluidos. Esse resultado sugere possiveis problemas de planejamento ou
mudangas no escopo. Por outro lado, sprints como a 25 e a 32 demonstraram alta
produtividade, com 28 e 27 itens concluidos, respectivamente, e baixo numero de
itens ndo concluidos, associados a velocidades elevadas de 51 e 50.

A média de itens ndo concluidos foi de 8,7, com um desvio padrao de 6,48,
refletindo maior variabilidade nessa métrica em comparagéo aos itens concluidos. A
velocidade média foi de 40,88, com desvio padrao de 13,87, indicando diferengas
significativas entre as sprints. A relacdo entre a velocidade e os itens concluidos
mostra que, embora uma maior velocidade geralmente esteja associada a maior
produtividade, isso nem sempre € consistente. Por exemplo, na Sprint 36, a equipe
concluiu 20 itens e deixou 23 pendentes, mesmo com uma velocidade intermediaria
de 38, evidenciando desafios na execugao ou um escopo mal definido.

Os resultados mais consistentes ocorreram nas sprints finais, como a 37 e a

38, nas quais foram concluidos 24 itens com apenas 6 nao concluidos e velocidades
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elevadas de 57 e 52. Isso sugere que o time conseguiu melhorar o equilibrio entre
produtividade e controle de tarefas pendentes, especialmente ao final do periodo
analisado. Contudo, momentos de desempenho irregular, como a Sprint 24,
destacam a necessidade de ajustes no planejamento e na gestdo do escopo.

De forma geral, o desempenho do time demonstra potencial para alcangar alta
produtividade quando planejamento, execucdo e escopo estdo bem alinhados.
Recomenda-se a analise detalhada das sprints com melhores resultados para
replicar as praticas bem-sucedidas, assim como o aprofundamento nas
retrospectivas das sprints mais problematicas para identificar e mitigar os fatores
que dificultaram a execugao das tarefas. Estratégias como o uso de ferramentas de
acompanhamento, estimativas mais precisas e maior estabilidade no ritmo de
trabalho podem contribuir para reduzir variagbes e garantir resultados mais

previsiveis e eficientes.

4.3 QUESTIONARIO

O questionario foi elaborado com o objetivo de avaliar as percepcoes,
preferéncias e experiéncias dos respondentes em relagdo ao uso de metodologias
ageis no contexto de desenvolvimento de projetos de software. A estrutura das
perguntas foi cuidadosamente planejada para conduzir o respondente por uma
reflexdo gradual, que permite ndo apenas identificar a familiaridade com essas
metodologias, mas também comparar sua aplicabilidade em relagdo as abordagens
tradicionais.

A primeira questao solicita ao respondente que indique sua preferéncia entre
metodologias ageis, tradicionais ou hibridas. No entanto, ao longo do questionario,
sdo feitas perguntas especificas e contextualizadas que exploram experiéncias,
opinides e percepgdes sobre aspectos fundamentais da metodologia agil, como
comunicagao, entrega continua de valor, desafios enfrentados e organizagdo do

trabalho.

Essa abordagem foi intencionalmente planejada para identificar possiveis
contradicbes nas respostas, caso o respondente afirme inicialmente conhecer ou
preferir a metodologia agil, mas demonstre, por meio das respostas subsequentes,

desconhecimento de conceitos ou dificuldades em aplica-los. Essa técnica permite
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uma analise mais aprofundada, validando se a mesma esta alinhada com a pratica
e a compreensao real da metodologia.

Ao adotar esse formato, o questionario busca ndo apenas coletar dados sobre

preferéncias, mas também avaliar o nivel de familiaridade e consisténcia dos
respondentes, contribuindo para uma analise critica sobre a adogdo de metodologias
ageis no ambiente organizacional.
Os resultados da pesquisa indicam uma predominancia da preferéncia pela
metodologia agil, entre os respondentes. Todos os 7 participantes manifestaram
optar por essa abordagem, destacando a flexibilidade e a interatividade como
principais razbes. No que tange a clareza dos papéis e responsabilidades nas
equipes ageis, a percepg¢ao geral € positiva, sendo considerada "muito clara" por
43% dos respondentes e "clara" por 57%. Esses dados sugerem que, quando bem
implementada, a metodologia agil promove organizacao e definicdo de papéis dentro
das equipes.

Os principais beneficios associados a adog¢ao da metodologia agil incluem a
melhoria da comunicacao (85,7%), a reducao do tempo de entrega (86%), o
aumento da motivacéo da equipe (57%) e a maior satisfacao do cliente (43%). Esses
resultados corroboram estudos prévios que apontam as metodologias ageis como
facilitadoras de maior colaboracdo e entregas eficientes. Por outro lado, foram
apontadas dificuldades como restricbes de tempo e recursos (67%), dificuldade em
adaptar as praticas ao contexto organizacional (50%) e resisténcia cultural (17%),
evidenciando os desafios da implementacdo em certos ambientes.

Quanto a viabilidade da metodologia agil em projetos que requerem maior
previsibilidade, a maioria dos respondentes (71%) considera que ela é aplicavel com
adaptacdes, enquanto 29% acredita em sua viabilidade sem necessidade de
mudancgas. Esses dados reforgam a flexibilidade das praticas ageis, permitindo seu
uso em contextos que exigem maior controle e previsibilidade.

Em relagéo a organizagao do trabalho, 43% dos participantes relataram atuar
de forma mista, alternando entre estruturacdo e adaptacado, enquanto 29% optaram
por abordagens mais flexiveis, ajustando-se conforme as necessidades do projeto, e
outros 29% preferem métodos estruturados, com planejamento detalhado e prazos
fixos. Essa distribuicao indica uma busca por equilibrio entre rigor e adaptabilidade,

especialmente em cenarios que demandam maior previsibilidade.
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A preferéncia no planejamento de novos projetos reflete essa visdo
equilibrada: 86% dos participantes preferem processos que conciliam planejamento
com flexibilidade para mudangas, enquanto 14% priorizam ajustes continuos ao
longo do desenvolvimento. Similarmente, a comunicagdo no desenvolvimento dos
projetos é majoritariamente vista como ideal quando combina reunides frequentes
com periodos de foco individual (86%), ressaltando a importancia tanto da
colaboracéo quanto da produtividade individual.

No que diz respeito a definicho de sucesso em projetos, 43% dos
respondentes consideram uma combinacdo entre cumprimento de metas e
flexibilidade para melhorias como a principal métrica, enquanto 43% priorizam a
entrega de um produto de qualidade que atenda as necessidades, mesmo com
ajustes. Apenas 14% dos participantes definem sucesso estritamente como atingir
os objetivos dentro do prazo e orgamento planejados.

Em relagdo a comunicacédo durante o desenvolvimento de um projeto, 71%
prefere uma combinacgao entre reunides frequentes e periodos de foco individual. Ja
29% optou por reunides mais espagadas e foco na execucao individual.

Em relagcdo ao alcance dos resultados, 57% preferem ser capazes de
adaptar—se as mudangas durante o processo, garantindo a entrega final, 14%
cumprir rigorosamente o planejamento e prazos definidos. Enquanto que 29%
prefere uma combinagao entre os dois.

Sendo assim, em geral, os dados analisados apontam para uma preferéncia
consolidada pela metodologia agil, principalmente devido aos beneficios associados
a flexibilidade e a eficiéncia. Contudo, as respostas apontadas revelam a
necessidade de adaptacdes para sua aplicagao em contextos especificos, sugerindo
que abordagens hibridas podem ser alternativas viaveis para equilibrar planejamento

e adaptabilidade em diferentes tipos de projetos.

4.3.1. Analise do questionario

O questionario foi respondido por 7 participantes, fornecendo uma visao geral
sobre a adocdo da metodologia agil no ambiente de trabalho, com uma clara
preferéncia dos participantes por praticas ageis. A alta avaliacdo da preferéncia das

metodologias ageis € observada em 100% das respostas.
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Os beneficios apontados, como a melhoria da comunicacéo, redu¢cdo do tempo de
entrega, aumento da motivagdo da equipe e maior satisfagdo do cliente, corroboram
as vantagens amplamente reconhecidas das metodologias ageis. A melhoria da
comunicagédo e a reducdo do tempo de entrega sdo frequentemente destacadas
como efeitos imediatos das praticas ageis, devido a énfase na interagdo constante
entre 0s membros da equipe e o ciclo de entregas rapidas . Além disso, a motivagao
da equipe é frequentemente observada em ambientes ageis devido ao foco na
autonomia e no empoderamento dos membros, o que também se reflete nos
resultados da pesquisa.

Contudo, as dificuldades identificadas, como as restricbes de tempo e
recursos, a resisténcia cultural e a adaptacdo das praticas ageis ao contexto da
empresa, indicam que, embora a metodologia agil seja eficaz em muitos casos, sua
implementagdo nem sempre € isenta de desafios. Esses desafios sdo amplamente
reconhecidos na literatura, que aponta a resisténcia cultural como uma das barreiras
mais comuns a adogao de praticas ageis (Fitriani et al., 2024). Além disso, a
dificuldade em adaptar as praticas ageis ao contexto organizacional sugere que a
metodologia agil ndo é uma solugéo universal e pode exigir ajustes para se adequar
as especificidades de cada ambiente de trabalho.

A percepcao de que a metodologia agil pode ser aplicada com adaptagdes
em projetos que exigem maior previsibilidade (71% dos respondentes) indica uma
flexibilidade reconhecida na abordagem, mas também aponta para a necessidade de
ajustes dependendo do tipo de projeto. A metodologia &gil, frequentemente
associada a projetos mais dinamicos e imprevisiveis, tem sido cada vez mais vista
como uma abordagem viavel para projetos que exigem maior controle e
previsibilidade, especialmente quando combinada com praticas hibridas que
equilibram a flexibilidade com uma estruturacdo mais rigida.

As diferentes formas de organizacao de trabalho e o planejamento de novos
projetos, como evidenciado pelos 43% que adotam uma abordagem mista, sugerem
que a flexibilidade é vista como essencial para responder as mudancas, mas
também ha uma valorizagdo de uma estrutura planejada, especialmente quando
surgem desafios.

Os resultados indicam que, embora a metodologia agil seja amplamente

preferida, a necessidade de adaptar suas praticas ao contexto de cada organizagéo
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e tipo de projeto € evidente. Isso reforga a importancia de abordagens hibridas, que
permitem combinar a flexibilidade das metodologias ageis com a estruturagdo de
meétodos tradicionais, para alcangar um equilibrio entre adaptagdo as mudangas e
cumprimento de objetivos bem definidos. Em suma, os resultados da pesquisa
ressaltam a eficacia da metodologia agil, mas também apontam para os desafios de
sua aplicagdo universal, sugerindo que abordagens mistas podem ser a solugao
mais adequada para equilibrar flexibilidade e previsibilidade em diferentes contextos

de projetos.
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5. ANALISE COMPARATIVA DOS RESULTADOS

5.1 COMPARATIVO METODOLOGIA SCRUM E AGIL

A fundamentacao tedrica do trabalho aborda os conceitos de metodologias
ageis, com foco no framework Scrum, que é utilizado para promover a organizagao e
a eficiéncia no desenvolvimento de software. A pratica do Scrum, conforme
apresentada na teoria, busca uma maior integracao entre as equipes, promovendo a
colaboragdo constante e entregas incrementais e continuas. A empresa X, como
uma intermediadora de produtos digitais e fisicos, adota o Scrum em suas equipes
de tecnologia e operagdes para atender as necessidades do mercado de forma agil,
integrando diferentes setores da organizagdo, como tecnologia, marketing e

operacgoes.

5.2 USO DO SCRUM NA EMPRESA

De acordo com a fundamentacdo tedrica, o Scrum organiza o trabalho em
ciclos iterativos denominados sprints, com foco em entregas incrementais a cada
ciclo(Schwaber e Beedle, 2002). A empresa X segue essa estrutura basica do
Scrum, aplicando o conceito de sprints para organizar os fluxos de trabalho. No
entanto, a pratica demonstrou que a empresa adaptou certos aspectos do Scrum
para atender a dindmica do seu ambiente de negocios.

A teoria do Scrum estabelece que o Product Owner (PO) deve ser o
responsavel pelo gerenciamento do backlog do produto, ou seja, a priorizagdo das
funcionalidades a serem desenvolvidas com base nas necessidades do cliente e do
mercado.(Rubin, 2017) Na empresa X, o PO desempenha essa fun¢cdo de forma
bastante alinhada a teoria, mas com algumas adaptagdes. O PO nao apenas
gerencia o backlog, mas também tem um papel ativo na area de User Interface e
User Experience interagindo diretamente como time de front end.

Entretanto, uma adaptacédo importante observada na pratica da empresa X é
que, além de priorizar as funcionalidades no backlog, o PO também auxilia em
questdes operacionais que, na teoria, seriam de responsabilidade de outros setores.

Isso ocorre porque, na empresa X, o PO se envolve diretamente no gerenciamento
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de processos que envolvem a interface entre os diferentes setores da organizagéo,
especialmente entre tecnologia e operacgoes.

Além disso, na empresa X, essa integracao entre setores € observada na
pratica, especialmente entre as equipes de tecnologia e operag¢des. Durante os
sprints, as equipes de desenvolvimento de software trabalham diretamente com o
time de operagbes para garantir que as entregas atendam as expectativas dos

clientes e que o fluxo de trabalho esteja alinhado as necessidades do mercado.

5.3 COMPARATIVO POR TIPO DE PROJETO(FRONT-END E BACK-END)

A andlise comparativa da performance dos times de desenvolvimento,
especificamente entre as equipes de frontend e backend, é fundamental para
entender a eficiéncia dos processos de entrega de software. Vale destacar que um
ponto que pode interferir na produtividade da equipe € a auséncia de uma
documentacado bem estabelecida, fato que ocorre no time de back end.

O time de front-end demonstrou uma produtividade superior, com uma média
de 27,3 itens concluidos por sprint, comparada aos 18,5 do back end. A mediana de
itens concluidos também reflete essa diferenca: 26 para o front-end contra 19 para o
back end. O desvio padrao para itens concluidos foi maior no front end (8,5) em
relacdo ao back-end (6,2), indicando maior variabilidade nos resultados do front end,
possivelmente devido a mudangas no escopo ou na complexidade das tarefas.

Ambos os times apresentaram uma média similar de itens ndo concluidos: 8,1
no front end e 8,7 no back-end. No entanto, o desvio padrao foi ligeiramente maior
no back end (6,48) do que no front-end (7,2), refletindo maior instabilidade no
cumprimento das tarefas planejadas pelo back end. O numero maximo de itens nao
concluidos foi mais elevado no back-end (23 na Sprint 36) em comparagao ao
front-end (30 na mesma sprint), sugerindo que, apesar de desafios pontuais, o
front-end teve maior capacidade de recuperar desempenho em sprints
subsequentes.

A velocidade média foi maior no front end (53,75) em relagdo ao back-end
(40,88). Essa diferenca reflete maior agilidade do time de front end em executar

suas tarefas. Contudo, a velocidade do back-end apresentou maior estabilidade
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(desvio padrao de 13,87) em comparagao ao front end (13,61), indicando que o front
end enfrentou maior variabilidade em seu desempenho.

Ambos os times enfrentaram sprints desafiadoras: o back-end na Sprint 24,
com apenas 3 itens concluidos e 22 nao concluidos, e o front-end na Sprint 36, com
21 itens concluidos e 30 nao concluidos. No entanto, o front end apresentou maior
recuperacao nas Sprints seguintes, como demonstrado pelo desempenho
excepcional na Sprint 38, com 48 itens concluidos e velocidade de 76, enquanto o
back-end manteve resultados mais modestos mesmo em suas melhores sprints.

O time de front-end se destacou pela capacidade de concluir um maior
numero de itens e alcancar velocidades elevadas, mas apresentou maior
variabilidade no desempenho. O back-end, por sua vez, teve desempenho mais
estavel, mas sua menor produtividade sugere que melhorias na definicao de tarefas
e no planejamento poderiam aumentar sua eficiéncia. Ambos os times enfrentaram
dificuldades em momentos especificos, destacando a importancia de retrospectivas
detalhadas para identificar e mitigar os fatores que levaram aos resultados abaixo do
esperado.

Uma ressalva importante é que, enquanto o time de Front End dispunha de
documentacao detalhada para orientar o desenvolvimento, o time de Back End
trabalhou sem uma documentagao clara, o que pode ter contribuido para a menor
produtividade observada. Esse cenario parece contrastar com o que é proposto pelo
Manifesto Agil, que prioriza "software em funcionamento sobre documentacéo
abrangente" (BECK et al., 2001). No entanto, embora a falta de documentagdo no
Back End possa ter impactado o desempenho, ndo € possivel afirmar com certeza
que este foi o unico fator responsavel pela diferenca na produtividade entre os times.

Conclui-se que, para ambos os times, € essencial um maior alinhamento no
planejamento das sprints, com prioridade para a clareza das tarefas e a definigdo de
metas realistas. O time de front-end deve concentrar esforcos na redugdo da
variabilidade em seu desempenho, enquanto o time de back-end necessita
implementar estratégias para aumentar sua produtividade, minimizar a ocorréncia de
itens ndo concluidos e, sobretudo, investir na criacdo e manutencido de uma
documentagao adequada. A auséncia de documentagao no time de back end pode
estar contribuindo para inconsisténcias e dificuldades na execugao das tarefas, além

de prejudicar o aprendizado continuo e a repeticdo de boas praticas. Dessa forma,
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espera-se que ambos os times consigam alcangar um desempenho mais consistente

e eficiente ao longo dos Sprints futuros.
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6. CONCLUSAO

O estudo realizado evidencia a predominancia das metodologias ageis no
desenvolvimento de software, refletindo sua capacidade de atender as demandas
dindmicas e complexas do cenario atual. Contudo, os dados analisados apontam
para a relevancia de abordagens hibridas, que combinam a flexibilidade das
metodologias ageis com a estruturagcdo dos métodos tradicionais. Essa estratégia
pode oferecer um equilibrio essencial entre planejamento e adaptabilidade, sendo
particularmente eficaz em projetos que exigem maior previsibilidade e controle.

A analise comparativa entre as equipes de front-end e back-end revelou
diferencgas significativas em termos de produtividade e consisténcia no desempenho.
No caso do time de back-end, a auséncia de uma documentacgao, que € o diferencial
entre as duas equipes, pode estar associada a uma maior variabilidade nos
resultados, indicando que investimentos na qualidade e na padronizagdo da
documentagao podem trazer ganhos substanciais.

As implicagdes deste estudo oferecem contribuicbes para organizagdes que
buscam otimizar seus processos de desenvolvimento de software. A adogao de
metodologias ageis e hibridas, quando ajustada as caracteristicas especificas de
cada equipe e projeto, pode melhorar a colaboragéo, a entrega continua de valor e a
satisfagcao do cliente.

Por fim, sugere-se que pesquisas futuras analisem mais detalhadamente o
impacto da documentagdo no desenvolvimento de software. Investigar como a
auséncia ou a insuficiéncia de documentacdo influencia o desempenho,
especialmente em equipes técnicas como back-end, pode fornecer outras visdes
para a formulacdo de estratégias que equilibrem agilidade e qualidade nos
processos. Este tipo de analise ndo apenas complementaria os achados deste
estudo, mas também contribuiria para o desenvolvimento de modelos mais eficazes

de gestao de projetos em diferentes contextos organizacionais.
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APENDICE A - Questionario

Formulario Funcionarios Scrum

1. Quando se trata de gerenciar projetos, qual metodologia vocé prefere utilizar?
Marcar apenas uma oval.

Agil (Scrum, Kanban, etc.)

Tradicional (Waterfall, etc.)

Hibrida (combinacao de métodos)

5. Como vocé avalia a clareza dos papéis e responsabilidades dentro da equipe
agil?

Marcar apenas uma oval.

Muito clara

Clara

Neutra

Pouco clara

Confusa

6. Quais beneficios a metodologia agil trouxe para sua equipe? (marque todos que
se aplicam)

Marque todas que se aplicam.

Melhor comunicagao

Reducéo do tempo de entrega

Maior satisfacédo do cliente

Aumento da motivacao da equipe

Outro:

7. Quais dificuldades sua equipe enfrenta na aplicagdo da metodologia agil?
(marque todos que se aplicam)

Marque todas que se aplicam.

Falta de experiéncia na metodologia

Restricdes de tempo e recursos

Resisténcia cultural

Dificuldade em adaptar as praticas ageis ao contexto da empresa

Outro:

8. Em projetos que requerem maior previsibilidade, vocé considera que a
metodologia agil ainda é viavel?

Marcar apenas uma oval.

Sim, com adaptagoes

Sim, sem adaptacgodes

Nao

9. Quando vocé pensa em como o trabalho é organizado na equipe, qual das
opcdes abaixo descreve melhor sua experiéncia?
Marcar apenas uma oval.



Trabalho de forma estruturada, com planejamento detalhado e prazos fixos.
Trabalho de forma mais flexivel, adaptando-se conforme as necessidades do
projeto.

Trabalho de forma mista, com momentos de estruturacio e adaptagao.

10. Ao iniciar um novo projeto, vocé prefere um processo de planejamento que:
Marcar apenas uma oval.

Seja mais detalhado e com prazos fixos para cada fase.

Permita ajustes ao longo do desenvolvimento, conforme surgem novas
necessidades.

Equilibre planejamento com flexibilidade para mudancas.

12. Como vocé prefere que a comunicacao dentro da equipe ocorra durante o
desenvolvimento de um projeto?

Marcar apenas uma oval.

Com encontros regulares para alinhar o progresso e discutir desafios.

Com reunibes mais espacadas e foco na execucao individual.

Uma combinagéao entre reunides frequentes e periodos de foco individual.

13. Como vocé definiria o sucesso de um projeto?

Marcar apenas uma oval.

Atingir todos os objetivos dentro do prazo e orgamento planejados.

Entregar um produto de qualidade que atenda as necessidades, mesmo que
com ajustes ao longo do caminho.

Uma combinagao de cumprimento de metas com flexibilidade para melhorar os
resultados.

14. Em relagdo ao alcance de resultados, vocé considera mais importante:
Marcar apenas uma oval.

Cumprir rigorosamente o planejamento e prazos definidos.

Ser capaz de adaptar-se as mudancgas durante o processo, garantindo a entrega
final.

Uma combinagdo de planejamento com a capacidade de adaptacao as
circunsténcias
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